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 システムは図 1 のような 3 つの要素から構成される。事前にデータを収集し、機械学習を行
う。最後に、リアルタイムで取得したデータからシャトルの落下予測を行う。 
 センサーにはMicrosoftの KinectV2を用い、人とセンサーの位置関係は図 2に示す。 
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図 3 Kinectから取得 
した関節の位置情報 
図 1 システムの全体像 
図 2 センサーと選手の位置関係 
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3. 動作確認 
どのプログラムも、以下の表 1の構成で実行する。 
表 1 実行環境 
CPU Intel Core i7-3540M  
メモリ 8GB 
開発環境/使用言語 Visual Studio 2013 / C++ 
使用ライブラリ openCV v2.4.10 
Kinect SDK v2.0 
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図 7 γと Cを変化させた時の的中率 
図 8 左に打球が飛んだ場合 図 9 右に打球が飛んだ場合 
